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トピックス5　フォトリアルなレンダリング用Webサ ビース・プラットホ ムー
　2009 年 10 月に米国サンフランシスコで開催された Web 2.0 サミットで、米国エヌビディア社と傘下の
メンタルイメージ社は、GPU を搭載するサーバーでレンダリングを行う Web サービス・プラットホームを
発表した。今回開発されたソフトウェアで負荷の高いレンダリング計算を高速に行えることにより、グロー
バルイルミネーションによるフォトリアルなレンダリング画像生成時間が大幅に短縮された。建築、運輸
機器、電化製品等の製造業におけるデザイン検討や試作工程における期間短縮とコスト削減が期待され
る。また、Web サービスでの高品質レンダリングサービスの導入が容易になり、電子商取引など新規分
野での利用も見込まれる。
　2009 年 10 月に米国サンフランシスコで開催された
Web 2.0 サミットで、米国エヌビディア社と傘下のメンタ
ルイメージ社は、エヌビディア社製の GPU（Graphics 
Processing Unit）を用いたフォトリアルなレンダリングシ
ステムを開発し、これを用いたWeb サービス・プラット
ホームの発表を行った 1）。レンダリングとは、物体や光
源のモデルから 3 次元コンピュータグラフィックスの映
像を生成することである。両社は負荷の高いレンダリン
グ計算は GPU を搭載したサーバーで行うことで、従
来は数時間かかっていた計算時間を短縮し、インタラ
クティブなフォトリアル画像生成を実現した。
　図表のようなフォトリアルなレンダリングの特徴の一
つは、多重反射や相互反射により様 な々方向から入射
する間接光によって生成される柔らかな陰影の表現で
ある。このようなライティング手法は、直接光だけでな
く間接光を含めた照明効果を扱うことから、グローバ
ルイルミネーションとも呼ばれている。ソフトウェアとし
ては、J. T. Kajiya によって提案されたレンダリング方
程式 2）を解いて画像を生成するが、光の入射や散乱に
対応する積分を正確に計算しようとすると数値積分の
計算量が膨大になる。そのため、これまでは計算量を
削減するモデルやアルゴリズムの研究が中心に進めら
れてきた。ハ ドーウェアについては、3 次元コンピュー
タグラフィックスにおけるベクトル・行列の高速数値演
算を行うGPU が普及してきている。しかし、数値積
分に適したソフトウェア開発が容易ではないため、フォ
トリアルなレンダリングソフトウェアでは GPU が利用で
きなかった。
　フォトリアルなレンダリングで要求されるのは、多重
反射の計算を適切に行うための光学的に正確な計算
モデルである。今回開発されたソフトウェア 3）では、物
体表面における光の入射と散乱を表す双方向散乱分布
関数を用いることで、質感表現を改善した。また、環
境光として高ダイナミックレンジ画像も使用できるため、
自然環境下の入射光分布を正確に反映することができ
る。
　フォトリアルなレンダリングが高速化されたことより、
リアルタイムでデザインやシ ンー設定が頻繁に変更され
る設計用途でも実用的な性能に到達した。この技術を
利用することで、建築・運輸機器・電化製品等の製造
業における、デザイン検討や製品試作工程における期
間短縮とコスト削減が期待される。導入が容易なWeb
サービス・プラットホーム 4）を利用すると、低価格端末
からも高品質レンダリングサービスを利用できるため、
電子商取引など新規分野での利用も見込まれる。
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図表　フォトリアルなレンダリング画像 
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